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EDITORIALE 


Racco- 
gliamo vo- 
lentieri 
l'invito 
della mi- 
tica Fan- 
zinoteca 
di Milano 
araccon- 
tare questo tempo di 
pandemia attraverso 
le nostre pubblica- 
zioni indipendenti. 
Il lockdown ha indub- 
biamente allineato 
il mondo sull'asse di 
noi nerd/retrogamer: 
stare chiusi in casa 
e trovare il modo di 
divertirsi comunque. 
Noiè dagli anni 80 
che ci alleniamo! A 
parte gli scherzi, 
con questo ‘numero 
speciale” » stampato 
in sole 20 copie nu- 
merate, vogliamo es- 
sere vicini a tutt* 
quell* che se la 
stanno passando 
male. Perché la pan 
demia non tocca solo 
i polmoni, ma devasta 
la psiche, il proprio 
lavoro, i propri af- 
fetti. Ecco, quindi, 
quando le cose si 
fanno tragiche, noi 
retrogamer abbiamo 
una medicina, picco- 
la, per almeno curare 
il cuore che sangui- 
na: attaccare le no- 
stre vecchie console 
alla televisione, 
chiudere fuori il do- 
lore e tornare anche 
solo per cinque minu- 
ti bambine e bambi- 


ni... in un mondo lon- 
tano dove niente può 
farci male. Credete- 
ci... funziona! Ora 
però è tempo di seo 
prire cc con noi il lato 

pixel” di una pande- 
mia! Buona lettura e 
PUSH START! FB 


ZOMBIFICARSI SÌ, 


CON BUON GUSTO! 
E ovvio che la prima 
cosa che viene in men- 
te a un retrogamer 
quando pensa a una 
pandemia sia RESI- 
DENT 
EVIL. La 
saga vi- 
deoludi- 
ca di suc- 
cesso già 
nel 1995 
ci insegnò quanto un 
Virus potesse rendere 
le nostre città luoghi 
MOLTO poco ospitali. 
Da allora comunque 
nulla pare essere cam- 
biato: come oggi i lati 
schizofrenici di una so- 
cietà repressa sorgono 
a cercare improbabili 
capri espiatori (male- 
detti runners untori!), 
anche nel 1998 l’Ita- 
lia diede vita a pue- 
rili cacce alle stre- 
ghe. Dopo il successo 
di vendite del primo 
capitolo, uscito per la 
prima Playstation, il 
Movimento Diritti Ci- 
vili - leggiamo dagli 
archivi de La Repubbli- 


ca - chiese al Pretore di 
Roma di bloccare e 
vietare la vendita di 
Resident Evil 2 in 
Italia, ritenendo il gio- 
co "violento e assai pe- 
ricoloso per gli adole- 
scenti" e che fosse 
"dovere dello Stato in- 
tervenire, far rispettare 
la legge e difendere i 
cittadini". Fu addirit- 
tura bocciato e ri- 
scritto lo spot televi- 
sivo... girato dal 
vate George Rome- 
ro, anche se il gioco 
aveva già venduto nel 
mondo 6 milioni di co- 
pie con - si legge sem- 
pre nell'articolo a firma 
di Tiziano Toniutti - 
“prenotazioni nel no- 
stro paese per un va- 
lore di 12 miliardi di 
lire". Anche gli psico- 
logi scesero in cam- 
po con posizioni di- 
versificate delle quali 
la più “falco” fu quella 
della dottoressa Vera 
Slepoj che dichiarò "i/ 
gioco può essere fonte 
di identificazione e imi- 
tazione molto più di 
qualunque film violen- 
to". Alla fine i nostri 
amati eroi della squa- 
dra speciale S.T.A.R.S. 
e le loro inquiete be- 
stioline zombificate ad- 
dirittura subirono un 
sequestro poliziesco 
degno della dittatura 
teologica più idiota: 
nel 1999 Resident 


numero 
DR) 


cluemilci20 


GRATUITE 
REMINISCENZE 
VIDECLUDICHE A 
CARICO DEL LETTORE 


Evil 2, infatti, con un 
roboante maxise- 
questro, fu tolto dal- 
le vetrine per poi, 
alla fine della sce- 
netta muscolare, es- 
sere rimesso in ven- 
dita. Questa era l’Italia 
di fine ventesimo seco- 
lo, spaventata dalla vi- 
ralità di un videogioco 
tra i più belli e com- 
plessi mai prodotti fino 
ad allora. Un’Italia che 
proprio pare, in quanto 
a paternalismo e chiac- 
chiere/distintivo, non 
essere cambiata di una 
virgola. MALEDETTI 


RUNNERS!!!! [pugno 
roteante al cielo 
MODE ON!] 


STO ABBRACCIANDO 


DEI MICRORGANISMI 
...siete annoiati da una 
clausura forzata? Avete 
sviluppato dell’insana 
ipocondria, ma allo 
stesso tempo desidera- 
te esplorare la contem- 
poranea scena indipen- 
dente 

legata 

al glo- 

rioso 

Com- 

modo- 

re 64? 

Allora il bellissimo End- 
less Forms Most 
Beautiful 64 fa al 
caso vostro. Uscito nel 
2019 è di fatto un re- 
make di un remake: 


originariamente firma- 
to Dave Hughes per ZX 
Spectrum (2012), risor- 
to nella mani del coder 
Locomalito per Windo- 
ws, è stato poi “porta- 
to” sul glorioso Biscot- 
tone dal nostro conna- 
zionale Rikib80, al se- 
colo Riccardo Bianchi. 
Un gioco che ricorda 
tantissimo i classici “da 
sala giochi a schermo 
fisso” e che, con una 
meccanica frenetica (e 
una colonna sonora di- 
vertentissima), potreb- 
be diventare la vostra 
prossima droga. La sto- 
ria dietro questo plat- 
form è semplice: sce- 
gliete se interpretare 
Moebius o Pucky e 
cercate di riportare nel 
loro habitat l’esercito 
di esserini che dispet- 
tosi brulicano ovunque. 
Ovviamente dovrete 
farlo cercando di scap- 
pare dai nemici che 
non sono d'accordo 
con i vostri nobili inten- 
ti. “Un punto di forza è 
il forte richiamo agli ar- 
cade anni 80 - dichiara 
Riccardo alla nostra 
fanzine, aggiungendo - 
la struttura del gioco 
mi ha permesso di 
sfruttare alcune carat- 
teristiche del c64, per 
cui è stato possibile ot- 
tenere un look colorato 
e moderno. E poi, per 
chi ha un compagno di 
gioco, c'è la modalità a 
2 giocatori che è uno 
spasso”. Uno sviluppo 
che Rikib80 ricorda 
come abbastanza 
semplice a livello 
tecnico: “Difficoltà 
tecniche non ce ne 
sono state molte, es- 
sendo comunque un 
gioco semplice e grazie 
ai numerosi aiuti e alla 
documentazione trova- 
te in rete. Più che altro 
è stato faticoso tirare 


le fila, sistemare tutti i 
particolari e confezio- 
nare un gioco 
dall'aspetto curato”. La 
nostra curiosità però 
è allora su cosa 
spinga, oggi, un co- 
der a sviluppare gio- 
chi per il Commodo- 
re 64, uscito di pro- 
duzione nel 1994. 
“Come molti miei coe- 
tanei sono cresciuto 
con questo computer e 
come tanti avrei sem- 
pre desiderato scrivere 
un gioco ma non ne ho 
mai avuto le capacità. 
La scintilla è stata la 
lettura del libro Retro 
Game Dev di Derek 
Morris che mi ha dato 
le basi per impostare il 
lavoro e mi ha permes- 
so di capire il funziona- 
mento di alcune routi- 
ne di base. Per rimane- 
re sul semplice, ho op- 
tato per un platformer 
a schermata fissa, eli- 
minando difficoltà qua- 
li scrolling e double 
buffering, e la scelta è 
ricaduta su Endless 
Forms, che ho partico- 
larmente apprezzato 
nella versione per PC 
di Locomalito”. E ai 
tempi del Covid19, 
come se l’è passata 
la quarantena il no- 
stro programmatore 
e quali giochi ha 
consumato? “Sono 
stato fortunato perché 
ho comprato una Swit- 
ch proprio prima del 
lockdown :) Più giocati 
Celeste e Taiko no Ta- 
tsujin. Sul tronte retro- 
gaming, Tetris classico 
per Nes, mentre su c64 
mi sto divertendo in 
questi ultimi giorni con 
Fix-it Felix Jr. program- 
mato da Antonio Savo- 
na". Prossimi proget- 
ti e un modo per se- 
guirli rimanendo 
sempre aggiornati 


QGOSO 


sulle tue creazioni? 
“Dopo un periodo di 
stacco dalla program- 
mazione ho ripreso a 
lavorare su un proget- 
to di basket one on 
one, sulle orme del mi- 
tico Dr.J vs Larry Bird. 
È ancora in fase em- 
brionale e non so come 
finirà, quando finirà e 
se finirà. Sul web sono 
poco attivo: ho un ac- 
count Twitter - @ri- 
kib80 - su cui rara- 
mente pubblico dei pic- 
coli aggiornamenti sul- 
lo stato dei progetti”. 


DEPRESSI? C'È UNA 
BUONA NOTIZIONA!!! 
Pochi mesi fa la notizia 
era calata, mostruosa, 
sul mondo del retroga- 
ming: il codice sor- 
gente del primo 
(1977) text adventu- 
re game della storia 
del videogioco si 
era... perso. Sì, avete 
letto bene, il DNA del 
mitico ZORK risultava 
disperso dopo che la 
defunta (gloriosa) Info- 
com vendette l’azien- 
da alla Activision nel 
1986. Passo indietro, 
cos'è un text adventu- 
re game? Semplice, è 
un gioco senza grafica, 
solo una storia testuale 
a multipla scelta, dove 
il giocatore avanza di- 
gitando precisi coman- 
di, quali “apri la porta”, 
“vai est” e così via. 
Bene, ZORK è il nonno 
di questo seminale 
“genere videoludico”. 
Ora pensate allora alla 
tragedia di averlo per- 
so per sempre. La bel- 
la notizia è che un 
certo Jason Scott è 
riuscito a entrare in 
possesso e caricare 
sulla piattaforma Gi- 
tHub la collezzione di 
TUTTI i codici sorgenti 


di tutte le avventure 
testuali della Infocom. 
Evviva allora? Non 
proprio, per due mo- 
tivi: i codici sono parte 
di un linguaggio chia- 
mato ZIL (Zork Imple- 
mentation Language), 
un idioma di program- 
mazione che ai tempi 
usavano in... quindici e 
oggi quasi nessuno sa 
interpretare. Seconda- 
riamente non si ha 
modo di paragonare 
compiutamente tali co- 
dici - provenienti da ar- 
chivi considerati work 
in progress - con i gio- 
chi della serie ZORK 
poi commercializzati. 
Saranno gli stessi? Co- 
munque sia, una bella 
notizia in questo oscu- 
ro periodo di clausura! 
Che ne dite? 


DOPO LA PANDEMIZ 


IUN MONDO NUOVO??? 
...tempo di buoni pro- 
positi. Nel retrogaming 
c'è una speranza uni- 
ca: che Nintendo la 
smetta di perseguire i 
“lavori derivati non au- 
torizzati”! Dopo la let- 
terina di 
diffida 
recapita- 
ta al 
santo 
uomo 
che ha rifatto GRATUI- 
TAMENTE Super Mario 
Bros. per Commodo- 
re64., ora se la sono 
presa con chi ha “por- 
tato” il classico Ma- 
rio64 su Windows. Così 
non si può andare 
avanti! Non c'è lucro, 
non c'è pirateria, c'è 
solo amore e impegno. 
Perciò speriamo che 
nel 2021 Nintendo la 
smetta d'essere matri- 
gna. Pia speranza dite? 
Che assoluta tristezza! 


EOO! 


PER INFORMAZIONI E CONTATTI. 
THERETROGAMERSFOGLIETTO.LORDPRESS.CONM 
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